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FATAL FURT 2 
DETONE COM O: 

| MELHORES dh 


3451 - ED.30 - CR$ 50.000,00 


Tê ELuinDo ANIGHT TRE 


"MARCAS REGISTRADAS DE TERCEIROS 


imnçe 


e Compatível com SUPER *NINTENDO e 
Mi SUPER *FAMICOM 

pÊ «6 controles de TURBO com duas velocidades 
prê para os botões À, B, XY Le R 

A pA « Exclusivo DESIGN ergonomico com total 

5 encaixe para as mãos 
5) « Acionamento de SLOW-MOTION (Camera Lenta) 
NÃ: através de chave 


« Permite o uso de todos os cartuchos do 
sistema NINTENDO 16 BITS no seu console 
Super “NINTENDO e SUPER *FAMICOM 
ou COMPATÍVEL 

e Exclusivo sistema de EJECT para troca 

de cartuchos 


e Pode ser usado nos vídeo games 
SUPER *NINTENDO, SUPER *FAMICOM e 
COMPATÍVEIS o 

e Os melhores e mais atuais games com 
lançamentos simultâneos dos EUA e JAPAO 


JÁ NAS LOJAS 


fr 


SUPER NES E! E 
Ranma 1/2 2 =|. 
SME: Brawl Bros 10 ê 
RANMA 1/2 2 Pro Quarterback 12 aj 
Bulls vs, Blazers 13 
Ce) The Duel: Test Drive 2 14 
Wiordtris 15 
Dicas 15 
[| MEGA DRIVE | | 
CD Sega Classics (4 em 1) 16 
CD Sherlock Homes 17 
CD Sol-Feace 17 
CD Night Trap 18 


ã CD Chuck Rock 18 
s Ê Outlander 22 


E segui versão desse escrachado game de luta para você Ecco the Dolphin 23 


sá ler Chakan 24 
Rasa Dicas 25 


MES 
SEGA cD COMPLETO Alladin (acessório) 26 


Dizzy - The Adventurer 27 
Goal 2 28 
GAME BOY 


Darkwing Duck 29 


Indiana Jones & the Last Crusade 29 


ESESSEM 


GAME GEAR| GAME BOY| MASTER | NINTENDO MEGA 


Taz-Mania 30 


Car and Driver 


DD peso fracão volta louco para devorar o ovo gigante 


Fatal Fury 2 34 
E 
== montes providências contra a pirataria Christian Zaharic Marcelo E. 
a amo li dao Messe hn, arcos Robe 
E quent= = guerra dos consoles CD e Vem aí o novo Game Boy de Lima, Tadeu Cerqueira 
= oer virou peça e Vai pintar filme do Super Mario Pereira, Wagner P. Hernandez 


Estas são as cotações para jogos que utilizamos na revista 


2) 


EE ada 


FRACO REGULAR BOM CHOCANTE 


Como se dáo pilão do Zangief? Não conhe- 
ço ninguém que saiba dar o golpe. 
ANDERSON A. BAPTISTA 
Bebedouro, SP 


Tudo bem Anderson, ésógiraro Direcional 
360 graus, mais o botão de soco. 


Qual é o ponto fraco de cada chefe? 
ALEXANDRE E. C. MATOS 
Cuiabá, MT 


O ponto fraco de Balrog é o rosto; do Vega 


é o estômago e do Sagat são as pernas. JáoM. 
Bison não tem nenhum, Alexandre. 


Tenho três dúvidas. Eu queria saber dicas 
dos Simpsons e como vencer as ninjas morenas 
na terceira fase de Streets of Rage. E, por último, 
como faço para obter mais Continues em Sonic? 
VANESSA ARMOND 
Nova Iguaçu, RJ 


Vamos por partes, Vanessa. Simpsons vs. 
Space Mutants é um game enorme e bem 
complicadinho. Dê uma olhada na edição 18 
para ficar sabendo dos principais macetes. 
Quanto a Streets of Rage, não é difícil derrotar 
asninjas morenas da terceira fase. Basta ficarno 
canto, pulando para desviar de seus ataques e 


pamônca, eu sio auto (011) 872=/077 


De2:a6:das9ás22h. 


Códigos dos Produtos: 

149 - Home Alone 2 

150 - The Simpsons - 
Bart's Nightmare 

151 - Final Fight 

152 - NBA All-Star Challenge 

153 - Spider-Man, X-Men 

154 - Turtles IV 

Preço de cada fita 

US$ 79,00 

Preço final em sua casa, 

em qualquer cidade do 

Brasil. Já incluído 

Produto + Frete e Serviço. 


de seu cartão. 


até 3 semanas. 


Comprar seus produtos com seu cartão de 
crédito internacional é muito fácil e 

seguro. O débito será automático em seu 
próximo extrato, demonstrado em Dólar. 
O valor será convertido em Cruzeiros, 
pelo Dólar Turismo da data de pagamento 


As quantidades são limitadas. 


LIGUE JA! 


EA 


A entrega do seu pedido será feita em 


dando voadoras sem parar. O melhor lutador 
para a tarefa é Adam. Uma dica: aprenda o 
segiiência de golpes das ninjas morenas para 
não ter problemas. 

Para conseguir Continues na primeira versão 
de Sonic, entre na fase de bônus e comece a 
pegar argolas. As primeiras 50 que você cons 
guir valem uma vida. Ao pegar mais 50 argolas, 
você ganhará um Continue, E assim por diante: 
150 argolas dão mais uma vida e 200 argolas dão 
mais um Continue. Uma dica: faça a fase de 
bônus na manha, bem devagar, para conseguir 
o maior número de argolas possível. 


Qual o melhor carro para correr no 
Championship circuit? Há alguma dica pare 
este jogo ficar mais difícil que o nível 5 (Proj? 
LUIZ FERNANDO C. SILVEIRA 
Porto Alegre, R$ 


Cada carro tem um ponto forte e outro 
fraco. Mas já que você quer maior dificuldo: 
de, recomendados a McLaren, que é o carre 
mais potente, embora o de menor estabilida: 
de. A Ferrari é a mais estável e menos potente 
e a Willians fica na média. 


Estou jogando há quase meio ano e acabei 
encalhando no segundo labirinto de Atlantis 
Não consigo achar a terceira alavanca (lever 
daquele trator. 

TIAGO ZAFFARI 
Passo Fundo, R$ 


Não existe terceira alavanca, Tiago. Voce 
tem de usar o pin e o cetro, juntos e combina 
damente, para acionar o trator. 


Como faço para passar do King Gips ns 
Spider-Man, do Mega. Já tentei de tudo. 
RODOLFO AUGUSTO MORAIS 
aí, SP 


Para vencer o King Gips você precisa faz 
duas coisas. Primeiro, salve a garota que e 
caindo no ácido, atirando teia para inter 
per a queda, Só depois preocupe-se com 
vilão: ataque-o com voadoras na cabeço | 
com fluido de teia. 


Preciso urgentemente saber para que serv 
o papai noel de saco azul. Não me deixem ni 
mão. 
VICTOR SOLYMOSSY 
Santos, SP 


Caro Víctor, papai noel têm agradável 
surpresas. Mas para que ele não saia corre: 
do, você precisa aproximar-se por detr 
bem devagarzinho. Ele vai lhe dar presente 
úteis para o resto do game. Mas não vá pel 
frente e nem ande depressa, senão ele sair 
correndo de novo. OK? 


ilepsia fotosensível. Por 
te assunto. 


no, Jean. A coisa não é tão 

ece. Epilepsia é um problema 

esvoso que algumas pessoas 
= o nescimento. Ou seja, nin- 
já nasce com ela. Nor- 
ema é detectado logo 
s de vida, quando apare- 
s a descoberta da doença 
uma hora para outra em 


tosensível) geradas pela TV. 
videogame. Este problema 
eo d do até que um garoto 
»> epiléptico fotosensível, sofreu 

E is de jogar videogame e 
rreu pelo mundo todo, mas 
mais e programas de TV deram 
2 sobre a relação entra epi- 

s. E, com isso, muitas pesso- 
todos os fabricantes de 
E cado um alerta nos manu- 
ando direitinho os efeitos 
minosa pode causar nos 
te 0 jogo a pessoa sentir 
da coordenação motora, 
1lsões, deve parar de jogar 
r um médico, Felizmente, 
7 é muito raro. Senão, todos 
gesdação já estaríamos aposentados. 


psgrs zame Genie funcionam em 


AIVEIRA 


um Game Genie para 
do 8 bits, um para jogos de 
ra jogos de Super NES. E o 
n tema vem com uma 
seus códigos. Se você usar 
as do próprio jogo, não 


tofthis World ganhou selo 
erior ao Wonder Dog 


MEDEIROS 


mao 2 — 


um conceito apenas 
= gusõeos, Out of this World levou 
ms ser g ador, empolgante, 


criativo e de versão idêntica ao original para 
PC. Wonder Dog é um game impecável, me- 
recedor de todas as notas chocantes, mas sua 
estrutura é muito parecida com a de tantos 
outros jogos de ação que existem por aí. Por 
isso é que Out of this World mereceu o desta- 
que do selo e Wonder Dog não. 


Como este jogo foi passado para SNES se 
a versão Neo Geo tem muito mais memória? 
VINICIUS G. RODRIGUES 
Rio de Janeiro, RJ 


Fatal Fury não foi copiado na integra, mas 
reprogramado para rodar no Super NES. 


Nesta reprogramação, as características do 
jogo foram mudadas para ter uma quantida- 
de de memória menor. Sacou? 


Como faço para limpar os cartuchos de 
Mega Drive? É necessário abri-los? 
FERNANDA PEDRECAL 
Salvador, BA 


Você não precisa e nem deve abrir seus 
cartuchos para limpá-los, Fernanda. Basta 
usar um cotonete embebido em álcool para 
limpar os contatos da placa (aqueles que 
entram no bocal do console). Deixe o cartu- 
cho secar naturalmente. 


MIAMI - FLÓRIDA 


pamônca eusão auto (011) 872=7877 


As quantidades são limitadas 
LIGUE JÁ! 
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Código 168 
Super Mario Land 
US$ 59,00 


Código 170 
Barbie Game Girl 
US$ 59,00 


Código 166 
Bestofthe Best 
US$ 59,00 


Código 169 
Turtles tt 
USS 59,00 


Código 165 
Mega Man lil 


saci USS 59,00 


Código 167 
Home Alone 2 
US$ 59,00 


Importante: ao efetuar sua compra você está fazendo uma importação direta dos 
EUA naquala Lojinha da Mônica não tem responsabilidade pela operação. 


Comprar seus produtos com seu cartão de crédito internacional é muito fácil e seguro. O débito será automáti- 
“co em seu próximo extrato. demonstrado em Dólar. O valor será convertido em Cruzeiros, pelo Dólar Turismo 
da data de pagamento de seu cartão. A entrega do seu pedido será feita em até 3 semanas. 


hAAAAA 


Todos nós esperávamos para 0 co- 
meço deste ano o lançamento de Street 
Fighter 2 - Champion Edition. E nada de 
o jogo aparecer. Mas não pensem que 
isso esteja acontecendo por causa de 
um atraso de produção ou coisa pareci- 
da. É que a Nintendo recusa-se a lançar 
o novo jogo enquanto não tiver uma boa 
arma para combater a pirataria. 

Desde que surgiu o Super Magicom, 
as vendas da empresa começaram a 
cair. Super Magicom é um engenhoso 
aparelho capaz de copiar o progra- 
ma de um cartucho num 
simples 
disquete 
de com- 
putador. 
Jáviu, né? 
Ninguém 
precisa mais 
comprar car- 
tuchos parater 
os jogos. Basta 
copiá-los de um 
amigo e pronto. 

O que este apa- 
relho faz é pirataria 
brava. Em todo bom 14 
país civilizado, copiar 
jogos é ilegal, dá pro- 
cesso e cana. Mesmo 
assim, basta dar uma 
passeada em Nagoya, cidade próxima 
de Tóquio, para comprar um Super 
Magicom em qualquer camelô por 50 
dólares. 50 dólares! O preço de um 
simples cartucho. 

Para combater a ousadia da pirataria, 
a Nintendo só vê um jeito. A partir do 
final deste mês, ela começa a lançar 


cartuchos com novos processadores 
que só os consoles Nintendo terão ca- 
pacidade de ler. E pra ferrar de uma vez 
com a pirataria, também vão ser colo- 
cados vírius nos cartuchos. O vírus é 
como um programinha sacana dentro 
do cartucho, capaz de destruir o Super 
Magicom que tentar copiar o jogo. 
Acredita-se que a empresa fabricante 
do aparelho esteja 
em algum i 


lugar da Coréia. Mas não se sabe onde, 
pois esta empresa sequer tem regis- 
tro. Além da Nintendo, Sega e Nec tam- 
bém estão querendo encontrar os res- 
ponsáveis pelo aparelho e colocá-los 
atrás das grades, pois o Super Magicom 
desrespeita os direitos autorais de to- 
dos os que fabricam videogames. 


OS PIRATAS QUE 
SE CUIDEM Nintendo 


resolve jogar pesado contra 
a pirataria dos seus cartuchos. 
Enquanto isso, Super Mario e Street 
Fighter vão parar 
no cinema 


Pd 
SUPER 
MARIO NO 
CINEMA 


A popularidade dos video- sm 
games sensibilizou os gran 

des estúdios de Hollywood 

O primeiro herói a invadir a 
telona será Mario, o perso- 1) 
nagem-símbolo da Nintendo. 

As primeiras imagens de 3] 
Super Mario Brothers foram 
exibidas durante a CES em E] 
Las Vegas. 

Ofilme será uma aventura po- 
licial e o encanador italiano 
será interpretado pelo ator = 
Bob Hoskins (aquele que fez 
Roger Rabbit) e deverá estre- 
ar dia 28 de maio nos States. 
Foram investidos mais de 40 e 
milhões de dólares em Super 
Mario Brothers. Vamostorcer 
para que a superprodução = 


sessao; 


chegue no Brasil. E rápido!! 


=3 muito tempo falamos que o Game Boy poderia ter tela 
Ea Nintendo desmentiu isso várias vezes. Mas agora 
mais pra segurar e a própria fabricante já está confirman- 
v, finalmente, lançar um novo Game Boy com todas as 
do arco-iris e preço compatível com o atual. 
& anúncio veio para refrescar as constantes reclamações 
os donos de Game Boy estavam fazendo à Nintendo. 
eles, o ritmo de lançamento de jogos para o portátil 
susto. As mesmas críticas têm sido feitas em relação ao 
8 bits. A galera acusa a Nintendo de só se preocu- 
om o videogame de 16 bits, deixando os de 8 bits a ver 


Os donos de Game Gear no Japão também andaram 
chiando coma Sega. Eles reclamaram de passar quase um mês 
sem um único lançamento para o portátil. A Sega prometeu 
melhorar a situação. 

A pouca atenção que a Sega e Nintendo estão dando aos 
seus portáteis pode ser por causa da Nec, que lidera as vendas 
destes aparelhos no Japão. O portátil da Nec chama-se Turbo 
GT, tem um processador quase tão poderoso quanto o do PC 
Engine e usa o sistema de cores RGB, o que deixa as imagens 
de sua telinha muito mais nítidas e bonitas. O Turbo GT é 
disparado o videogame portátil mais vendido no Japão, apesar 
do preço ser quase tão alto quanto o do Neo-Geo. Vai entender. 


Jo S29ã0 é muito comum acon- 
exposições de produtos 
. videogames etc, E a 
uma assídua frequen- 
pra destas exposições, está com 
mova atração para Os visitan- 

a teatro do Street Fighter 2. 
Mas spresentações, atores fan- 
como os personagens do 
am lutas e diálogos. Os 
do jogo também apare- 
== vespondem às perguntas da 
== Enquanto o público fica 
mes» assistindo à peça, pesqui- 
da Capcom aproveitam 
messes O que as pessoas acham 
Jogo. dos personagens, o que 
= ser feito para melhorar o 


alguma lembrancinha de Street 
Fighter 2: camiseta, jaqueta, boné, 
revistinha, chaveiro, CD comasmú- 
sicas do jogo, bonecos, buttons etc. 

Mas o público Streetfigh- 
termaníaco não se contenta com 
pouco: um filme com todos os per- 
sonagens do jogo já está em pós- 
produção. Ou seja: quase pronto. 
Quem já viu algumas imagens 
garante que o filme é legal. Mas 
não deixa de ser engraçado ima- 
ginar Blanka e companhia no ci- 
nema. Haja pipoca!!! 


Esta briga entre as fabricantes de videogame 
no Japão não tem mesmo trégua. Além das 
batalhas no mercado dos consoles, está rolando 
uma sensacional corrida para ver quem tem o 
melhor CD ROM do pedaço. Com o seguinte 
detalhe: alguns destes aparelhos ainda nem fo- 
ram lançados. Imagine quando forem. 

Como vocês leram na edição passada, a 
Sega vai lançar uma nova versão do Mega CD. O 
objetivo é ter um aparelho de processamento 
mais rápido e com melhores jogos, pois os 
japoneses estão reclamando do atual Mega CD. 

Quando soube disso, a Nintendo pediu aos 
seus fornecedores de circuitos integrados que 
estudassem uma forma de melhorar a 
performance de seu futuro CD ROM. E aí vai a 
fofoca mais venenosa da edição: este CD ROM 
da Nintendo é de 16 bits mesmo e já está 
praticamente pronto. Ele só não é lançado por- 
que a empresa quer saber primeiro 0 que está 
fazendo a concorrência. 

Era pura jogada de marketing aquele papo 
da Nintendo de que o CD ROM dela teria 32 bits. 
Papo, aliás, que correu solto na feira de Las 
Vegas (veja edição 28). Naquela época, a 
Nintendo ainda tinha esperanças de associar-se 
à SNK, que lançará em breve um CD ROM de 32 
bits para o Neo-Geo. Mas a associação não rolou 
e a história mixou. 

E por falar nisso, saca só como será o novo 
acessório do Neo-Geo: terá 32 canais de áudio e 
capacidade para rodar discos de até 6 Gigabytes. 
Pessoal, isso equivale à memória de milhares de 
cartuchos juntos. É memória que não acaba 
mais! Logo, logo vocês terão mais notícias so- 
bre o CD ROM do Neo-Geo. Fiquem bem ligados. 


AÇÃO GAMES 


p' 
2 
3 
h 


LUITA 


MANHA 10 À 


Jogos de luta têm jogadores invoca- 
dos, bravos, nervosos. No meio destes 
games, Ranma 1/2 2 se destaca por ser 
um verdadeiro escracho. Alguns de 
seus lutadores são figuras engraçadiís- 
simas. O jogo tem mágico, urso panda 
e até um cara completamente míope 
como lutadores. Se você está a fim de 
lutar a sério, também encontrará per- 
sonagens sérios. Mas se está a fim de 
zoar e dar boas risadas, Ranma 1/2 2 é 
o jogo ideal. 


RANMA (MAN) RANMA (WOMAN) - MOUSSE 
Umdos personagens cen- É a namorada de Ranma: o “mais engraçado 
trais do jogo. É um lutador Tem golpes muito pareci | eapelao do game, Ele tira 
com. golpes: convencio- dos com os dele e caraç- do quimono. os. objetos 
naise magias. Tem força, teristicas de força, agilida- - mais loucos para usar con- 
agilidade e rapidez bas- traosinimigos. Pareceum 
tante equilibradas. ivete suíço. E 


Lenda 

Ranma e Companhia são personagens 
tirados de um desenho animado japonês. 
No desenho, lutadores de artes marciais 
vão treinar perto dos lagos sagrados da 
China, Quando um lutador caía dentro de 
um Jago, coisas estranhas aconteciam com 
ele. O pai de Ranma, por exemplo, caiu 
num lago em que, muito tempo antes, um 
urso panda havia morrido. Assim, 
que ele se molhava transformava-se num 
panda, E por aí val. 


Melhor de cinco 

No Versus Mode você pode 
qualquer um dos 12 lutadores 
do aí os chefes, Pode também 
até cinco de uma vez e disputar cinco 
lutas, cada uma com um personagem. 
Ganha O time que conseguir vencer mais 
vezes. O tradicional modo 1 player tem 
14 fases, onde você enfrenta os outros 
nove personagens é dois chefes no final, 
E agora, fique com a galeria de luladores 
de Ranma 1/22 6 seus golpes. 


Este personagem até que impõe um - ps E nt 
certo respeito com seu quimono de ig 2 da 5» 
karateca: tem até dragon punch! Mas: | RPPS | LARA 
infelizmente usa poucos golpes. Uma pt Ponha) hradis À E”; é sí) 
pena. 


1.X Rr. Segurar Y + Bdois segundos, 13. Segurar Y+ B dois segun- 
3.B 4.RouL apertar “ ou «é, soltar Ye B dos, depois soltar 

5.Yvárias vezes 6.Y+B 9. X, em seguida B + 4 14.X+Y + Direcional 

7. Segurar Y + B dois segun- * T0.X,e no auge, X 15.X+Y parado 


dos, apertar Direcional para a 77%. Xe,em seguida, B 16. X+ Direcional + B 


frente ou paratrás, soltar YeB  72.B+y 17.4 +Y 


KING BAKUTIOU 

Cheio dos truques. Ele 
o cartas de baralho, 
omanó para atingir os inimi- 
o fim da picada é o 
todo respeito) que sai 
mamoi= = da uma cabeçada no 


3. Golpe com o veado da cartola 7. Atira com arco e flecha 9. Atira cartas 


GENMA 
es*= tamanhão todo, o balofo 
senta é um perigo quando: 
atropelar ou despencar 
dos adversários. De resto, 
ele é apenas divertido. 


3. Ataca com plaqueta 


FYOGA | SHAMPOO | KIKARU 
personagem tem É a personagem mais rá- E o personagem mais inútil do jogo, Seu melhor golpe é arremessar um enorme 
magas, entre elas à pida do jogo. Tem muitos boneco vudu pra cima do coitado do adversário. De resto, é muito fraquinho. 


mis verde. E a arma golpes aéreos, ideais para 


fugir de magias. Mas é 


Se não der certo, 
p="2 0 ataque do 

wuva. Afinal, nln- 
* perfeito, muito 


12. Dá marretada 13. Joga 0 vudu 


uKYou 
Ela é forte, lenta e joga pesado. Experimente um golpe com a pá pata ver quanta 
energia você não vai perder. E a danada ainda atira pazinhas pequenas e usa 
pozinho mágico. 


TARÔ PANTSO 1 
Ele aparece de duas tor- 
mas, Na primeira vez, pin- À 
ta como lutador, mas tem 
poucos golpes & é muito 
moça. Deixa ele ganhar 
pra ver a frescura.... 


TARÔ PANTSO 2 
Quando reaparece, Tarô 
volta como touro. E o peri- 
go, é claro, são os chifres. 
Pelo seu tamanho, ele im- 
põe respeito. Mas como 1 
lutador é lento demais. 


| 
] 
| 
| 


SUPER NES 


N 


Éo lutador mais forte e mais, 


a. 
mm 


À B, depois Y: 
| chute alto po 
| Eds É 
| E ss 


É + 


o ei 

É Y,agarrando o 

Rodízio B Iversário : 
] cotovelada 

E 


| AESA AMAS Y,agarrandoo 
adversário por 
trás: joga para 
trás 


By, com o ad- | 
* versário no 
chão; chute no 
NA TELA DE OPÇÕES, SELE estômago 
CIONE ON PARA O IKARI 

MODE. QUANDO SEU PER- 


SONAGEM APANHAR MUI- 


Y+ Direcional 
para a frente, 
agarrando 
pela frente: 
joga o adversá- 
rioparaafrente 


Dois toqui- 
nhos para a 
frente, Y: 
ombrada 


Perg mat 


EFE A (golpe es- 
al) : soco 


Direcional 
parafrente+B 
e depois Y: 
eo se- 
guido de gan- 
cho E 
Y,agarrandoo 
adversário: 
esihada no 
leio das per- 
nas E 
] Ê o id 


Y; agarrando. o 
adversário por 
trás: puxada 
parao chão | 
Y, com adver- 
sário no chão: 
sentanoadver- 
sário 


Y+ Direcional 
para a frente, 
agarrando 
pelafrente: en- 
terrada de ca- 
beça no ch» 


Dois toqui- 
nhos para a 
frente, Y: em- 

purrãocomopé 


ade que S 6 


Norton chefe: Ele usa magias. A melhor estra- 
tégia é pegá-lo por trás e jogar nó chão 


Bild chefe: Depois que ele soprar fogo, ata- 
que rapidamente com golpes especiais 


E a 


fo pi 
KAZAN 


Ea 
7 B, depois Y: 
É voadora sem 
sair do lugar | depois Y: | 
espadada com. 
pulo 

3 e e E 


& 6 de E 
“ E E Y,agarrandoo | 
adversário:jo- | Ea af = E adversário: 


elhada no meio. Tai e sy: é a Soo a 
das pernas = 7 E DE ch REA 


dp ie 


Y, agarrando 
por trás: joga o 
adversário para 
trás 


dE RS 
Y+ Direcional 
para a frente, 


= adversário: 
R empurrão com 


trás: prende no 
braço e joga no 
chão 


Sa 
. 


Y, com adver- 
sário no chão: 


Y+ Direcional E ERES E Y, agarrando | 
pula de joelhos | 


para a frente, o adversário 
agarrando E por trás: joga 
pela frente: decabeçapara | 
joga o adversá- trás 

rio no chão 


Y+ Direcional 
paratrás, agar- 
rando pela 
frente: balão 


Y+ Direcional 
para frente, | 
agarrandopela É 
frente: joga o 


frente: prende 


com os pés e inimigo para 
+ jogaparatrás frente É 
g | 
Y, com adver- | RR Y, com o ad- Dois toqui- 


versário no 
chão: pisa no 
inímigo 


sário no chão: 
pega o inimigo 
pelo pé e oatira 
no chão 


nhos para a 
é frente, depois 


Ss Ye rasteira 


S 
B,B,B; pulotri- 
plo 


Dois toqui- 
nhos para a 
3 frente, Y: comi- 
da com socono 
final 


Dois toqui- 
nhos para a 
frente, depois 
Y:voadoracom 
os dois pés 


Usa o soco no chão a toda hora. Wendy chefe; Tem mania de subir nas cordas Kazan chefe: Seu ataque mais perigoso é com 
es dele com goípes especiais ecaircom tudo. Ataque quando estiver caindo os shurikins. Agarre-o e jogue-o no chão 


SUPER NES 


12. 


O esquema de Pro Quarterback é o mes- 


mo de sempre. Você disputa o campeonato 
americano de futebol, sozinho contra um 
computador, a dois contra a máquina ou 
desafiando um amigo. Dá para optar entre 
um jogo simples ou um torneio completo 

Os times são os da National Football 
League, a famosa NFL. Cada equipe tem 
s próprias: uns são melhores 
no ataque, outros detonam na defesa, en- 
quanto uns poucos são completos. Como o 
game não apresenta a estatística completa 
de cada time, só há um jeito de descobrir 
qual a sua equipe favorita: jogando à 
exaustão, 


A maior vantagem de Pro Quarterback é 
a simplicidade do controle. Mas mesmo 
isto é uma faca de dois gumes, porque você 
não pode executar algumas jogadas com 
perfeição. Uma pena, porque a movimen- 
tação dos jogadores é bem legal. Muito 
superior à média. 

Se você é fanático por games de fute- 
bol americano, encare este Pro 
Quarterback. Caso contrário, fique com 


PRO QUARTERBACK / Tradewest 


Madden'93, o melhor jogo de esporte do 
mercado ao lado de NHLPA Hockey 93. 
Ah, um detalhe: ambos existem tanto 
para Mega quanto para SNES. A guerra 
pelos games de esporte continua. Mas o 
Mega continua levando vantagem... 


Há várias opções de piso. Você 
pode escolher entre piso sintéti- 
co, gramado normal, gramado 
“sujo” e lamaçal. As opções inclu- 
em ainda gramados cobertos de 
neve e com tempo chuvoso. Cada 
tipo de piso influencia o jogo de 
umamaneira diferente. Vejacomo: 


GUGRES 
FúguO 

LUUBIE 
UPTIOA 


Sintético - muito rápido, favorece o 
ataque 


Gramado normal - velocidade mé- 
dia, bom para ataque e defesa 


Lamaçal - lento, dificulta o ataque 


Gramado sujo - velocidade média, 
dificulta a defesa 
Neve - muito lento e escorregadio. 
Ruim para todos 


Chuva - lento e perigoso, favorece a 
defesa 


=:48 Za 


E 


pe ES 
RES 


Rat 


Cada piso tem uma característica diferente, 
além do visual, Escolha certo!!! 


Esporte 


gMega 1042 jogadores 


RREVEN TO 

RO 
DEEROÇERA SHIFT 
SORIUNERE SHORT zone 


SEER 


squete é um dos esportes mais ido- 
no mundo, principalmente o da 
mosa liga norte-americana, a NBA. 
Shouse Electronic Arts, especializa- 
=» gomes de esportes, detona mais uma 
içar Bulls vs. Blazers para o Super 
ma versão revisada de Bulls vs. 
o Mega Drive. Em comparação 
utros jogos de basquete, Bull: 
es convence: os gráficos são melhores 
da versão do Mega, as jogadas são 
) som é bem legal, com direito até 
ados da sola dos tênis. O único 
1éa movimentação dos jogadores, 
enta e quase arrastada. 
s. Blazers traz todas as 16 equipes 
da NBA e não dá muito destaque 
s Angeles Lakers, que anda meio 
2 vida real. Escolha um time e vá 
Enfrente o computador sozinho 
dupla, ou jogue contra um amigo. 


s 
eles 
rrers 


BULLS VS. BLAZERS AND THE 
NBA PLAYOFFS / Electronic Arts 
1ou2 jogadores 


e] Espone 


Você pode participar do campeonato da 
NBA ou encarar um jogo simples. E você só 
pode comandar um atleta de cada vez. O 
principal detalhe: note que o jogador que 
você está comandando é cercado por uma 
estrela que o segue pela quadra. Para passar 
abola, desloque a estrela para o jogador que 
vai recebê-la (botão B). Quando o time 
adversário estiver atacando, fique mudan- 
do de atleta marcador. No meio dessa obri- 
gatória marcação cerrada, fique apertando 
o botão A: pode ser que você tome a bola ou 
dê um belo toco (interceptação de um arre- 
messo). 


Quando algum de seus titulares estiver 
pendurado em faltas, é melhor fazer subs- 
tituições. Como cada partida tem quatro 
tempos, você pode poupar seus craques 
para o final do jogo. E só arrisque os arre- 
messos de três pontos quando o seu tempo 
estiver acabando. 


CONFERÊNCIA DO DESTE - Lakers, 
Sos Antonio, Seattle, Porttand, Utah, 
Esiden State, Phoenix e Clippers 


CONFERÊNCIA DO LESTE - Pacers, 
Exicago Bulls, Cavaliers, MiamiHeat, 
JESs, Knicks, Celticse DetroitPistons 


A -arremessar/roubar bota/empurrar o agversário 


Caso você não manje legal as 
regras do basquete, trate logo 
de assimilar algumas que são 
básicas. 
cocos. so 
BACK COURT VIOLATION - se 
você recuar a bola para o seu 
campo quando estiverno campo 
adversário, perdeapossedebola. 
eeocco.o.0.o 
5 SECOND VIOLATION - você 
tem cinco segundos para repor 
a bola em jogo, tanto nas co- 
branças de lateral quanto nas 
saídas de bola de seu garrafão. 
Se esse tempo exceder, perde 
aposse de bola. O mesmo ocor- 
re quando um jogador prende a 
bola no garrafão adversário por 
mais de cinco segundos. 
cecccooeoes 
10 SECOND VIOLATION - após 
a saída de bola de seu garrafão, 
você tem dez segundos para 
chegar com a bola no campo 
adversário. Caso não consiga, 
adeus posse de bola. 


Quando você recebe falta um pouco 
antes de encestar uma bola, tem direito a 
um arremesso livre da boca do garrafão. Se 
não fizer a cesta, tem direito a três arremes- 
sos ou apenas 2, se converter o primeiro, 


Osrachas entre automóveis em vias públicas ou estradas são proibidos, isso você sabe 
ou pelo menos deveria saber. Esse tipo de brincadeira em alta velocidade sempre foi das 
mais emocionantes. Mas o perigo e a morte sempre acompanharam a rotina dos rachas. 

Mas não fique triste: que tal tirar uns pegas dentro de sua casa, em frente à televisão? 
Sim, isso mesmo. The Duel - Test Drive 2 é mais um detonante simulador de corrida 
lançado para o seu Super NES. Neste game, você pilota um carrão e desafia outro corredor 
pra um racha animal. Tudo ocorre em estradas, onde você tem que saber aproveitar as 
paradas nos postos de combustível e finalizar determinado trajeto na frente de seu adversário. 
Evocê também pode correr apenas contra o relógio em vez de encarar outro piloto. Quanto aos 
gráficos, tudo é bem legal. Tem até caquinhas de mosquitos que se espatifam no pára-brisas. 
Bem real. E os roncos dos motores das carangas são quase perfeitos. Encha o tanque, saia a 
milhão e divirta-se. Mas tome cuidado com os veículos que pintam na estrada, principal- 
mente os que vêm na contramão, e pise fundo quando você ouvir sirene de polícia, OK? 


Câmbio Seleção dos oponentes 

São quatro tipos de câmbio pra você esco- Você pode encarar um dos três carrões 
lhe; dois níveis de automático e dois de ou correr contra o relógio. Mas neste últi- 
manual, mo caso, saiba que o cronômetro não 
aparece na tela e você pode perder a noção 
de tempo, 


MOTOR FUNDIDO 


SEU MOTOR PODE PIFAR 
NOS SEGUINTES CASOS: 


> continuar acelerando após ter atra- 
vessado uma rampa 


O segundo câmbio manual, Pro, é o mais potente 


Espalha à caranga 
No menu Play TD 2, você escolhe um 
dos três carrões disponíveis. Saiba um pou- 
co sobre cada máquina. 
Porsche 959 -é bom nas curvas e corre bem 
Lamborghini Diablo - não tem torque, mas 


ficar acelerando com o carro em pon- 
to morto 


redução drástica de marcha (ex.: di- 
minuir de 5º para 2º) 


6:60 pt 
NEBETGO mph 
gate mile 
1 Top-speed 

Rat 


Di ustar al Bicel Osr 


Velocidade zero. Seu motor estourou. É o fim de 
uma das quatro tentativas de corrida permitidas 


Ferrari F-40- é o carro mais poderoso: corre muito 
bem, tem arrancada e retomada de marcha boas 


; VOCÊ TEM EITO A TRÊS COLISÕES OU 
: ESTOUROS DE MOTOR. NO QUARTO VACILO, GAME OVEI 


(2) DE 


HE DUEL -TEST DRIVE 2 / Ballistic 


FIQUE SEMPRE DE OLHO NO 
RETROVISOR, POIS ELE INDI- 
CA AS APROXIMAÇÕES DO 
OPONENTE OU DAS VIATU- 
RAS POLICIAIS 


TOME MUITO CUIDADO AO 
ULTRAPASSAR AUTOMÓ- 
VEIS, CAMINHÕES E MOTOS, 
PRINCIPALMENTE NA CON- 
TRAMÃO 


Postos de combustível 


Fique de olho no seu combustível e pare 
no acostamento do lado direito sempre que 
você avistar uma placa Stop em sua frente. 


e ontu a 


Parar nos postos para reabastecer é obrigatório no 
game inteiro 


Polícia 
Comonavidareal, sea políciate pega, ocorre. 
uma tremenda pentelhação; o policial pára seu 
veículo, enseba um tempão pra sair do carro, — 
ao sair, esfrega uma pesada multa na sua cara. 
Tudo bem, ele só está cumprindo seu dever. E 
você fica um enorme período da corda para- 
do, tendo grandes chances de ver seu adversá- 
rio passar à mil por hora na sua frente. 


“Ao ouvir à sirene da rádiopatrilha ecoar em ses 
ouvido, píse fundo e dê o fora. Senão, gerale. 


“ STRATÉGLA 


— opostas toscoraorpasazaça 


ario na mao 
«5 deve estar se perguntando: “mas 
já para aprender inglês se eu já 
aber pelo menos um pouco para 
so grande desafio do game. Pegue 
nário, chame um amigo que sabe 
oe mande ver. Será uma experiên- 
sertida. Principalmente se você curte 

o bem cabeludo. 
o níveis de dificuldade. Come- 
no “children's” para se adaptar 
pode formar palavras de três 
. Se optar pelo “expert” terá 
as. Além: das letras caírem mais 
você só pode formar palavras de 
s ou mais. 


A TELA DE OPÇÕES TEM VÁRI- 
OS ITENS. NA HORA DE ESCO- 
LHER REPEAT WORDS, SELE- 
DIONE “SIM”. CASO CONTRA- 
BIO. SE VOCÊ FORMAR DUAS 
PALAVRAS IGUAIS, A SEGUN- 
DA NÃO TERÁ NENHUM VALOR 


as FASES DO GAME SÃO 
IDENTIFICADAS POR LETRAS. 
ASSIM, “A” CORRESPONDE À 
PRIMEIRA FASE E "J" IDENTIFI- 
CA A DÉCIMA FASE 


costasaates 


WORDTRIS/Spectrum Holobyte 


Estratégi 10u2 jogadores 


Não seria legal se desse para aprender inglês com o seu Super NES? Pois é, agora 
) responsável pela façanha é Wordtris, uma mistura de Tetris com palavras 
=das. O mecanismo do game é similar ao de Tetris, só que em vez de eliminar 
ss você elimina palavras, É simplesmente demais!!! 
sm q dificuldade do game está na língua, se você manjar de inglês, tudo bem, 
goe não é tão difícil. Agora, se o seu inglês não for lá essas coisas 
melhor: fica quase impossível. Afinal, fazer palavras cruzadas em inglês sem 
s pelo menos algumas palavras da língua do Tio Sam é no mínimo frustrante. 


- complica. 


Tela pequena 


Oúnico defeito de Wordtris é a perspec- 


tiva da tela em relação ao jogador. Ela 
chapada como em Tetris, mas muito me- 
nor. Às vezes fica difícil visualizar as letras 
que caem, porque o espaço entre o início e 
o fim da tela é muito reduzido. 

Com gráficos apenas razoáveis e som 
normal, Wordtris poderia ser apenas mais 
um game. Mas não é. Seu desafio com 
finalidade quase educ é fascinante, Se 
você curte jogar apenas para relaxar ou 
visitar mundos de fantasia, mantenha dis- 
tância deste game. Mas se jogos de ra É 
mia estão entre seus favoritos, corra atrás de 
Wordtrís. Você não irá se arrepender. 


uma divisão. Se você empilhar várias Distribua bem as letras e use as hombas para 
elas cairão até atingiro lundo da tela. Figos desentupiriugares: estratégicos. A pequena explos 
para não coloear ax lettas no lugar errado. de uma letra e a malor explode duas Dumais 


WORDTRIS É DEMAIS! ACEITA 
ATÉ PALAVRÕES E GÍRIAS. É 
UMA PENA NÃO HAVER UMA 
VERSÃO DO GAME PARA A LIN- 
GUA PORTUGUESA 


O GAME TRAZ UM DICIONÁRIO 
DE MAIS DE 50 MIL PALAVRAS. 
SACOU PORQUE DÁ PARA 
APRENDER NUMA BOA? ATÉ 
INGLÊS ANTIGO VALE 


sesrcsseparameDa nas! 


RSA 2 A ARA 


SPACE FOOTBALL 

Seleção de estágios - que tal 
escolher qualquer um dos 32 
estágios deste game animal? 
Então digite estas passwords: 


2 - 246860 18 - 872669 
3-402713 19 - 349583 
4-312171 20 - 668227 
5- 346312 21- 175845 
6-373243 22 - 121915 
7 - 650665 23 - 644028 
8-449357 24 - 845684 
9-736725 25 - 377493 
10 - 876963 26 - 993201 
11 - 884887 27 - 037362 
12 - 497998 28 - 725375 
13-832115 29 - 578456 
14 - 955306 30 - 599544 ) 
15 - 274443 31 - 802775 
16 - 487735 32 - 511588 
17 - 626631 


CONTRA SPIRIT 

Para detonar este game mais 
facilmente, faça esses coman- 
dos, sempre na tela de apre- 
sentação. Funciona em car- 
tucho japonês. 

Vidas extras - para conse- 
guir 30 vidas aperte b, 4, >, 
3 e Start. 

Seleção de fases - aperte Y, 
ey, eeStart. 

Teste de som - natela de apre- 
sentação 2, V, 2, Ye X. 


SUPER SMASH TV 
Seleção de fases - anote esses 
comandos espertos. Mas só 
testamos em cartucho japo- 
nês. Na segunda tela ( modo 
de jogo) tecle >,>, ?, Re 
depois L. 

Mais vidas e mais créditos - 
na mesma tela, tecle &, Ls R, 
?.Dá8 vidas e 8 Continues. 


T.M.N. TURTLES 4 

Lutar com os chefes - se você 
estiver a fim de encarar os 
chefes, acesse o Boss Mode 
fazendo a seguinte sequência 
na tela de apresentação com 
ocontrole 2:14, 9,9, bd, 
4.B,AeB. Só funciona em 
cartucho japonês. 


Sega CD é a ver- 
são americana do 
MegaCD japonês. 
Ambos são um CD- 
ROMacoplávelao 
Mega Drive de 16 
bits. Mas são ab- 
solutamente in- 
compatíveis. Games japone- 
ses só rodam no Mega CD, 
enquanto CDs americanos só 
funcionam no Sega CD. E 
mais: o Sega CD não roda 
com um Mega japonês e vice- 
versa. A salada geral não é 
tão complicada assim. Tudo 
O que você precisa saber é o 
seguinte. Se você tem um 
Mega japonês, só poderá ro- 
dar CDs japoneses e com o 
Mega CD japonês. Se o seu 
Mega foramericano (Genesis) 
ou brasileiro, descole um 
Sega CD americano legítimo. 
ATec Toy lançará o Sega CD, 
compatível com a versão 
americana, ainda este ano. O 
lançamento estava previsto 
para o final de abril. Mas a 
empresa afirma que, devido 
a problemas, o console sairá 
um pouco depois. Quanto ao 
preço, o Sega CD deverá ser 
vendido pelo dobro de um 
Mega Drive nacional. 


O CD-ROM é o futuro dos 
videogames. Depois que 
a NEC lançou o CD para o 
PC Engine, as outras gi- 
gantes do mundo dos 
games tiveram que correr 
atrás do prejuízo. A Sega 
trabalhou duro: o Mega 
CD saiu no Japão ainda 
em 91. Não chegou a 
emplacar logo de cara, 


dados. A SNK deve lançar 
o Neo-Geo CD até maio. A 
Nintendo é um mistério 
só: anunciou, naCES, que 
seu CD só sairá em 94 e 
terá 32 bits. Mas comen- 
ta-se queisso é papo fura- 
do (veja na seção Shots). 


SUCESSO NOS STATE 


aparente fracasso do Mega CD no Japão não se repetiu nos Estados Unidos. O Sega CD, versã 
americana do Mega CD japonês, foi lançado no final de novembro e sumiu das lojas em da 
tempos. Muita gente tentou comprar um Sega CD no Naial e não conseguiu. O estrondos 
sucesso do console nos States não foi gratuito. A nova safra de games para 0 CD ROM Sega 
infinitamente superior aos games lançados no Japão em 91. Foram feitos especialmente pa 
o sistema, não apenas adaptados de algum cartucho. 


PACOTE COMPLETCÓC 


O sucesso do Sega CD tem ainda outro motivo: o excelente pacote de discos que vem junto 

o aparelho. Ao comprarum Sega CD, você leva para casa, além do console, cinco CDs, cont 
seis games e dois CDs de áudio e vídeo. Coisa fina. O pacote inclui um disco chamado 
Classics (com quatro jogos: Golden Axe, Columns, Revenge of Shinobi e Streeis of Rage), 
game original (Sherlock Holmes) e o game espacial Sol-Feace. Inclui, ainda, dois CDs Ê 
músicas e vídeos especialmente produzidos para o Sega CD. O quinto e último disco é o 
legal. Atende pelo nome de Make My Video e é uma espécie de ilha de edição de imagen 
Confira o que esperar de cada disto. 


SEGA CLASSICS / Sega 
Um disco com quatro dos maiores clássicos da Sega em 


todos ostempos: Golden Axe, Columns, Revenge of Shinobi 
e Streets of Rage. Todos estão graficamente idênticos às |. 


músicas têm qualidade de CD. Trilha sonora com “t” 
maiúsculo, Para quem não tem os games em cartucho é um disco quase essencial. 


Patas ras rO 
semccereoo 3 08.118 


Um típico game espacial, lançado há algum tempo no 
Japão. Sol-Feace tem uma abertura alucinada e muito 
legal. O game é o que os americanos chamam de “shoot'em 
up”, ou seja, tiros e mais 
tiros. O scroll é super-rápiso. 
Você pilota uma nave a mil 
por hora por céus lotados de | 4 
inimigos. 


My Video não é um game. Muito menos um programa comum. 
splesmente mistura os dois para criar um conceito 
Trata-se de um editor de imagens que 
ao “jogador” fazer um clip. É 
o disco traz imagens pré-gra- 
além do áudio de alguma banda. 
apenas usa o seu bom gosto para 
am clip inédito. 
recursos não são lá essas coisas, 
Jmeluem congelamento de imagem, di- 
és tela e opção para imagens em preto e 
Na verdade até que é bastante para um 
ave deve custar uns 50 dólares. À série 
My Video já tem três títulos diferentes: 
gem a banda australiana INXS, um com o 
dance C + C Music Factory e outro com o 
rap Kriss Kross, o qualvem como Sega CD. 


O clássico jogo de tabuleiro em uma 
versão ampliada e adaptada. Sherlock 
Holmes exige raciocínio e razoáveis 
conhecimentos de inglês. Aliás, o 
narrador do game tem um sotaque 
britânico fortíssimo. Os gráficos são 
legais e o som também. A diversão, 
para quem curte games de raciocínio é 
ótima. 


Introduction 


gois CDs: Hot Hits e Rock Paintings. O primeiro é um CD de áudio normal com músicas 
s pop e até de uma banda americana independente chamada Screaming Trees. Rock 

gs é a maior curtição. São vídeos de sete artistas, incluindo o grupo dance Information 

o cantor folk Chris Isaak e o maravilhoso guitarrista e cantor Jimi Hendrix. 


TRAS TH4D;I9 EMOS 


CATALOG NO. SHERLOCK HOLMES CONSULTING 


2275-2 4 4 DETECTIVE / Sega 


GRAPHICS: 
Bum 
J.DENNIS 
T.RORAK 
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MEC A 


Antes de começar a ler ou ver as fotos, fique saben- 

do que este game é diferente de tudo o que você já 

viu. Não há gráficos normais em nenhum momento A BUSCA 

de ação. Todas as imagens são digitalizadas. Elas É ç 

foram gravadas em vídeo com atores profissionais. E AOS AUGS E Re om 
tranh uma são 


com roteiro de cinema. É ' 
Para ser absolutamente perfeito, um ver- É CONDUZIDA PELO | al assombrada. Como a pequena resis 


dadeiro filme, Night Trap só precisaria ter S.C.A.T. (SEGA CONTROL ; dência tem see oito cômodos, você 
imagens em alta definição. Explicando: a ima- ATTACK TEAM). passeia entro eles pará pegar Pe auga 
gem que você normalmente vê é “de alta”. Uma vez, Ão É A y paso armadilha. Daí o trap”, 
traduzidas para o Sega CD, as imagens entram NAO MUITO PRA armadilha em inglês. 

“em baixa”, ou seja, menos nítidas. A consegiên- CABEÇA? É A PRÓPRIA Só uma surpresinha a mais: há 


Night Trap não inovou apenas na parte gráfica = 
sonora, O roteiro do game também é bem maluco. 


cia visual é uma imagem “granulada”, com agente infiltrada na casa, Ou seja: s1 
pontos menos definidos. S.W.A.T. DA SEGA missão acaba sendo proteger 
Mas também seria pedir demais. Se Night Trap 00000000 mar e 1 
ti com cupocidado par armezenara Gigade PARA DIFICULTAR A MISSÃO po 
informações, quantos teria se as imagens esti- DOS CRIMINOSOS HA O game tem 25 minutos oitó segum 
vessem “em alta”? Cálculos aproximados levam UM CÓDIGO DE ACESSO. dos detempo real, (O seu desafio 
fquad 10 CDs, Só pra lembrar: 2 Giga role ELE É IDENTIFICADO POR E e pai nenhu 
vezes mais que a memória máxima de rd O, Você precisa 1 
sopas para ot do 16 ai como CORES. AS DICAS PARA Ra te e os augs ess 
treet Fighter 2 ou Streets of Rage 2. Não à Ã a cada segundo, mas t 
é à toa que todo mundo sonha MUDANÇA DO CODIGO SÃO “bém onde ficam.as armadis 
com uma versão do DADAS DURANTE O PRÓPRIO GAME. lhas para capturá-los. Um 
game da Capcom para FIQUE LIGADO simples erro e você é obrigado à começar 


Sega CD! tudo de novo. 


Chuck Rock é um ótimo exemplo de um game que não foi apenas adaptado 
para o Sega CD. A Sony caprichou; as fases são maiores, os cenários mais 
bonitos e a resposta aos comandos está mais rápida do que nas versões para 
Mega, Super NES e Game Gear. O som, então, é covardia:Chuck Rock não tem 
som, Tem trilha sonora!!! 

O objetivo do game continua igual. Você é o gordo e desengonçado Chuck 

e recisa resgatara sua amada, Ophelia. Ela foi 

es raptada por um admirador secreto. O pior de 

] 4. tudo é que Ophelia estava lavando roupa quan- 
do foi raptada. Chuck vai atrás da sua cara- 
metade com apenas umas folhinhas. Nada de 
roupa!!! 


lhor mesmo foi a opção Password. Au] 

sente na versão original para Mega, ela 

havia surgido na versão para Game Gear 
Um game diferente e divertido, com 

gráficos caprichados e música de pri 

ra. Isso é Chuck Rock para Sega CD. Var 

Chuck Rock para Sega CD traz uma aguardar a versão para Hook, da mes: 

CEEE IE quantidade muito maior de Sony. Pelas imagens divulgadas em Las 

inimigos. Eumritmoalucinado Vegasserásimplesmente demais. Enqu 

de scroll. Tudo está mais rápi- to isso, divirta-se com o gigante 

do, além de muito mais bonito. 

Como as fases são grandes, a 

Sony deu uma canja e colocou 

Continuesno game. Mas ome- 


seá 
3 


Aventura 


1 jogador 


Ee 


a sacar que precisão é a 
io. A melhor alternativa é 
game € ir solucionando 


Se você deixar mais de dez 
m, volte ao início da par- 
e nas primeiras ve- 

na ir jogando sem 

m estes “de- 


s qua ndo es MANSÃO q apresentação do game é feita pelo comandante do Antes de começar a andar feito desesperado pelos 
ra va- TEM S.C.A.T. EledizquesóoscorajososdevemjogarNight oito cômodos da casa, dê uma olhada em cada um 
squema Trap. Ele até arranca o joystick para deixar bemciaro deles para se situar. A mansão é grande mesmo 


8 ARMADILHAS 
éum  PRONTINHAS. 
adoira- BASTA VOCÊ 

|. O ESTAR NO LUGAR 
omposa CERTO NA 
rogo HORA CERTA 

: 000000 
NIGHT TRAP É MUITO 


LEGAL. MAS QUEM 


Aos cinco segun- 25 segundos. Hora de estar no Living Room, à 


prm- me 
eios NAO TEM PELO dos, váaté o Hallway 1eaci- espera de dois augs 

je MENOS NOÇÕES DE one a armadilha para capturar um aug 
“o INGLES VAI PENAR 

E UM POUCO. AS NIGHT TRAP / Digital Pictures-Sega 

. 
PRINCIPAIS INFORMAÇÕES Lo der 
SÃO FALADAS PELOS 


ATORES 
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Será Que Não Tem 
| Ninguém Com 


Esqueça as boas maneiras — Taz, o Demônio da 
Tasmânia chegou. Você nunca viu um herói tão 
| animalesco, selvagem e com tanta fome de aventura. 
| Taz precisa encontrar o ovo do Pássaro Marinho para 
| fazer a maior ómelete que o mundo não-civilizado já viu. 
São várias fases passando pelos maiores perigos e os mais 
deliciosos quitutes da Tasmânia, Leve Taz-Mania 
pra casa. Afinal, alguém tem que ser bonzinho 
com esse Demônio. 


MEGA 


Antes que você comece a reclamar, fique sabendo que 
este não é mais um game de corrida tipo Super Monaco GP, 
Também não é um jogo típico de ação, com tiros e persegui- 
ção. Outlander é tudo isso e muito mais: um game que 
mistura velocidade, tiros a rodo e confrontos face a face, E 
que é o maior barato!!! 

A história por trás de tanta ação é simples: amigos de um 
motoqueiro morto por policiais querem vingança. Para isso, 
saem feito loucos às ruas, azucrinando a vida de culpados e 
inocentes. Se você já ouviu este papo antes, não estranhe. 
Outlander é baseado em Mad Max, o filme de ficção cientí- 
fica que detonou corações e mentes em 1979. 


STRADA 


É a principal parte do game. Motos, jipes, caminhonetes e 
até helicópteros tentam estragar a festa. Fique ligado nas informações 
que pintam; na tela, Dá para saber várias coisas, como nível de 
energia, quantidade de munição e nível de combustível, Se uma 
buzina começar a soar, pare o mais rápido possivel para conseguir 
combustível extra. Há três tipos de tiro no seu carro: missil, 
metralhadora e pistola. O míssil é teleguiado e só atinge os 
RE =—— helicópteros. Os outros dois ti- 
ET E ga o ros são inteligentes. Funcionam 

N as COM radar 


Pare perto das grandes placas 
brancas para descolar itens. As 
cidades ficam nesta região, ge- 
ralmente nas retonas 


Que loucura! Você atropela ocara 
e ele ainda passa por cima do 
capô. É divertido!!! 


Oriente-se pelo mapa para saber a 
sua localização exata. E, princi- 
palmente, o longo trajeto que terá 
pela trente. Os círculos brancos 
indicam as cidadezinhas 


SEMPRE QUE PINTA 
UM INIMIGO PELOS 
LADOS, OTIRO | 
LATERAL ENTRA EM AÇÃO 


OUTLANDER/Mindscape 


A Mindscape fez um ótimo 
trabalho. O gamereproduz com 
fidelidade a atmosfera fim- 
de-mundo de Mad 
Max. Você começa 
na estrada, com 
amissão de de- 
tonar tudo e 
todos. Suas 


sil. Fim dos tempos é pouco. 
Os controles 
são precisosev 
riados. Há co- 
mandos distintos 
para ocarro e para 
abatalhaa pé. Ape- 
sar de muito lega! 
Outlander pode frustar 


É BEM LEGAL. 
MAS TALVEZ 

SEJA BOM DESLIGAR 
O SOM E FICAR SÓ 
COM OS EFEITOS 
PARA SACAR BEM 


armas são um pouco, O game é enor- 
Mia O QUE ROLA NO grs aperte Starte dê uma olha- 
lhadora e da no mapa que aparece sempre 


que você está no carro, Mas tudo 
bem. Prenda o cinto de seguran- 
ça, ajuste a mira e encare este 
game. Você não se arrependerá! 


descolar vários itens, inclusi- 
ve armas como um singelo mís- 


ID A DE 


Você é obrigado a parar nas cidades para pegar itens 
São nove no total, só que nem todos aparecem de uma vez, A ação 
écurtae dura até você atingir o seu carro. Use socos. São mais eficazes 
que tiros. Principalmente contra as motos. 


Sacanagem em alto estilo, Com 
direito à comida envenenada e 
tudo. Cuidado: elatira milita ener- 
gia. Pobre estômago!!! 


gasolina 


munição da 

pistola 

munição da 

metralhadora 

Anote as passwords que conse- 


guir. O game é longo eos códigos 
são uma mão na roda 


comida 


JOYSTICK 


míssil 


CIDADE 


A PULO-GORRIDA 

B TIRO 
colete à prova a ing 
de balas 

y ABAIXA, 
tela de aço 

AB+l — 


para o carro 


ECCO THE DOLPHIN / Sega 


EE A 
GRÁFICO 


Ah saúdo labirinto aceênico para acabara a 
pre existem dois cristais. Toque emum 


cima e com bastante calma. gia tia E pc Se o oxigênio estive; 
l - um quadradinho de energia. anita baixo, iii á arpuro 


at 


À fase da água é estressante, Por isso, 
comece por ela. Use o martelo para que- 
brar os pisos de gelo fininho. Já-.com o 
gancho, você pode pendurar-se nas 
estalactites. Quando você estiver andan- 
do sobre blocos de gelo, desencane; 
Chakan passa automaticamente sobre os 
blocos que cruzam sua frente, 


A FASE DA TERRA É A ME- 
LHOR PARA ACUMULAR PO- 
ÇÕES. FAÇA A LIMPA, MATE- 
SE E VOLTE ATÉ COMPLETAR 
O QUADRO DE MAGIAS 


= Que rampa de “na fase 1, é 
ACUMULE POÇÕES (uia ci ema do bol go fase 1,6 
Aochegarnestaetapadojogo, Reno 
seu estoque de poções pode 
estar meio desfalcado. Veja nes- 
te quadro que tipo de poções 
você encontra nas fases do Pla- 
no Elemental e vá direto apa- 
nhar o que lhe interessa. 


RETE DS TE RSS RERE ASAS RSRE SE RÃ 
Fase 1-1F,1T 
Fase 2- 1 Ar, 4F 


Fase 3 - NADA 


NADA 
- NADA 


- NADA 


F- Poção de fogo 
Ar- Poção dez 


Com o martelo, bata algumas vezes nas 
vespas até que elas fiquem paradas, Al você 
poderá usá-las para voar. Apele para 
poder da invisibilidade e sala voando 
pre para cima, Você evitará encrenca: 
chegará rapidamente ao final das d 
primeiras fases. Para livrar-se dos 9 
das nos postos de observação, você + 
que bater neles só quando estiverem os] 
traídos, olhando para o lado, 


Os ferrões das vespas também podem ses 
usados como armas 


Usando o martelo, você detona mais rápida 
com os guardas 


Para enfrentar 0 chefe, você precisa de 


vespa. Suba, desça e pare a meiaaltura: 
irá segui-lo e ficará parado alguns 
hem na sua frente. Aproveite o momento 
atirar com a espada de raio verde 


FOGO 


Jm pezinho no rio de lava é você já era. 

se =s cambalhotas para pular de uma 

orma para outra e também para atra- 

o chão de fogo; Na segunda fase, é 

elnor ir por baixo, Na terceira recomenda- 

usar a invencibilidade para cruzar os rios. 
Eva, pois esta travessia é fogo. | 


Ou você consegue passar com cambalhotas 
ao lado do bicho, ou tenta escapar da garra dele 
escondendo-se nas saliências do piso e teto 


Para detonar o chefe desta fase, bastam 
algumas bombas bem nas fuças dele. Só não 
descuide dos vermes que vêm pela esquerda 


FINAL 


SURPREENDENTE : 


Depois de todo este trampo, Chakan 
suicida-se para obter a recompensa do 
descanso eterno, Parece que o jogo chega. 
ao fim, com o aparecimento dos letreiros e 
créditos para quem o produziu Não desli- 
gue o console. Depois que os letreiros 
passam, a Morte amaidiçoa Chakan uma 
vez mais e não o deixa: partir. Voltando ao: 
estado decrépito, o herói tem mais um 
desafio. 


Se você ainda tiver potes, use um poder 
especial para a espada e acerte as cabeças 
desta máquina 

NO FINAL, RESTA UMA GRANDE 
DÚVIDA: O QUE ACONTECEU COM 
CHAKAN? SERÁ QUE ELE CONTI- 
NUA VAGANDO NA IMORTALI- 
DADE? 155 ESTÁ CHEIRANDO A 
UMA CONTINUAÇÃO DO JOGO 


DESPACHAMOS 
—  PARATODO 
BRASIL 


TEMOS 
OS ULTIMOS 
LANÇAMENTOS 


ATENDIMENTO PERSONALIZADO 


LIGUE JÁ: 


— STE Sage (011) 2155.0374 
a ER 63.0606 


PREÇOS IMBATÍVEIS PARA MONTAGEM DE SUA LOCADORA | 


RUA GASPAR FERNANDES,184 - IPIRANGA - SÃO PAULO - SP 


MNMINTENDO 


leio mágico poderia até servir 
para um game de aventura. Mas Aladdin 
não é um jogo. É um acessório—sistema 
que promete revolucionar o mercado de & 
bits, trazendo games melhores por um pre- 
ço mais baixo. O Aladdin, fabricado pela 
Codemastere distribuído pela Camerica, tem 
todos os microprocessadores (chips) básicos 
que aparecem em qualquer cartucho normal. 
Coisas como relógio e memória gráfica e 
sonora. Desta forma, os cartuchos feitos 
sob medida para o sistema não precisam 
trazer tais chips básicos. O resultado é 
impressionante: o preço dos games cai 
pela metade. 

As vantagens do novo sistema, lançado 
durante a CES de Las Vegas, vão além do 
preço. Na verdade, o Aladdin dá uma 
turbinada nos gráficos e no som do seu 
Nintendo ou compatível. Desta forma, as 
imagens ganham em nitidez e os sons e os 
efeitos sonoros ficam mais legais, Ou seja; 
você paga menos por games melhores. 


Como funciona 

Você deve estar se perguntando: OK, é 
tudo maravilhoso, mas como funciona este 
tal de Aladdin? É simples: o formato do 
Aladdin é idêntico ao de um cartucho de 
Nintendo. Só que o miolo é oco. É neste 
miolo que você deve encaixar os games que 
são feitos especialmente para o sistema. 

O Aladdin vem com um game chamado 
Dizzy the Adventurer (ver ao lado). O paco- 
te inicial, que inclui Dizzy e o sistema, 
custa O mesmo que um game “normal” 
para Nintendinho (aproximadamente 40 
dólares). Os outros games compatíveis com 
o Aladdin serão vendidos por 20 dólares, 
em média. Assim, você pode comprar mais 
jogos por menos grana. Legal, né? 


Nova vida para o 8 bits 

As novidades do mundo dos games se 
concentram nos consoles de 16 bits e nos 
games em CD-ROM. No Japão, então, nem 
se fala: só rolam coisas de última geração. 
Os fiéis jogadores de 8 bits ficam meio a ver 
navios nesse papo de novidades. E olha 
que são mais de 35 milhões de consoles só 
nos States. O Aladdin dá vida nova ao 
Nintendo 8 bits, fazendo com que muitos 


OS GAMES PARA ALADDIN 56 
FUNCIONAM COM O SISTEMA, SÃO; 
ABSOLUTAMENTE INCOMPATÍVEIS 
COM OS CARTUCHOS NORMAIS PARA! 
NINTENDINHO 


games bons e baratos cheguem a você, 
gamemaníaco. 

A Camerica programou vários cartuchos 
para o Aladdin para 93. Entre eles, desta- 
cam-se o premiado Micro-Machines e o 
simpático Bee-52. David Harding, presi- 
dente da Camerica, anunciou que três gran- 
des softhouses já estão desenvolvendo 
games para o sistema: Techmo, Tengen e 
Epyx. A Techmo faz bons games de espor- 
te, a Tengen é derivada da pioneira Atari e 
a Epyx produz games para a gigante 
Acclaim. Outras empresas prometem ade- 
rir em breve. Vamos torcer!!! 


erica anunciou seus 


te ano. Teng 
am divulg; 


E&ER "Apesar 


e o a 
- Dizzy é um personagem manjado. 
é bu ser ne ilustre desconhecida 
7) Brasil, Dizzy é tão popular na Ingls. 
erra quanto Mario ou Sonic. A explica 
" çãoésimples:os games para Amiga são 
ais difundidos que os jogos pars 
Nintendo 8 bits. Como Dizzy fez escola na. 
“computador d nodore, com mes 
“de seis games, ele é uma celebridade. + 
* Dizzy é simpático e rapidinho. » 
“poderia ter mais movimentos: ele 
“pula feito bola e sorri o tempo todo. 4 
G nerica está consciente do prob; 
e já trabalha para aprimorar q 
ersonagem. Principalmente pod 


imeiro Dizzy para Mega Drive dev 
antes do final deste ano. 


DIZZY VE 
1 O ALADD 


AS TAMB 


ERo b 
ASC... 


eira fi 


um par de remos perto da árvore 
MA dd 


. 
trade ara 
ESA ZATTYRA 
dtebsgaas 


A at 
b de & d ha 
Es 
Dé 
] 
se 
| E: 
2" 
| E: 
bs 
k Ea 
e e 
o o 
[a 
a 
na e] 
É 4 Tudo O que você precisa para um melhor 
f alsa e entregue a moeda za desempenho com seu Game Boy 
par: eber um machado em um único acessório, 
. aq »Som estéreo É 
Es a ah | « Léntes especiais ça 
ajustáveis 
é d » Luzes para iluminação 
de | da teia 
» Controles da joystick 
2 a maiores 
* Não requer pilhas 
h ra adicionais 
! + a Código 171 
É Ea Preço USS 69,00 
e é 
a ; Como Mario Paint e o seu Super 
“a Nintendo, quem pinta na tela é você. 
* Seqúências de animação 
+ 4 + Desenho 
* Pintura 
” 
E +” « Composição de 
+ & trilha sonora 
DD Código 172 
Preço USS 88,00 
+ 
+ & 
. * 
» e 
.* 
+ & 


IMUMNTEMNDÇC> 


ESTE 


ia iona. Og áficos e jo, 
E a o ed figu 


“dos. Vo 


“Copa do Mundo 


Você pode jogar sozinho contra o com- 
putador, em dupla contra o computador ou 
contra um amigo. No modo Super Cup 
Mode, Goal 2 está estruturado como uma 
verdadeira Copa do Mundo, com 24 países 
participantes. Para chegar a campeão do 
mundo, você tem que passar por cinco 
etapas: eliminatórias, oitavas de final, quar- 
tas de final, semifinal e finalíssima. Mas 
não esquente: como na versão anterior, o 
game dá passwords para você gravar sua 
última posição no jogo. 


e 
(o) 
E 


B-TOQUEPASSE — A-CHUTE FORTE, 


LANÇAMENTO 
A+4 - CARRINHO 
B+ ? - CHUTE LONGO EALTO 
A+B- PERTO DO ADVERSÁRIO É FALTA 


UA 


“Sóc Ó agora sai a segunda 
rsão de Goal, da Jaleco, 
um dos mais populares jo-. 
gos tação bits. e 
“da de; ora, o novo game não 
gabilidado foram melho 


ora- 
tudo quanto é 
e lindo a pósi 


Atenção para as funções dos jogadores: GK (goalkegper) 
é o goleiro; F (forward) é ataque; M (middle) é meio- 
campo; e D (defense) signífica defesa 


Escalação 

Depois de escolher o esquema tático de 
seu time, escale os jogadores de acordo 
com suas cterísticas, O grau de habili- 
dade é medido de O a 10. No goleiro, as 
características são bloqueio (BLK), poder 
de pulo (JP) e poder de rebote (PP). Nos 
outros jogadores, o que vale é a rapidez 
(SP), agilidade (KP) e o poder de intercep- 
tar jogadas (TP). 


86 rr ji S 
es pare ops rs 


Na escalação do time, você também pode trocar a 
posição dos jogadores 


Bola rolando 


Bom, depois de agir como um verd 
ro técnico e definir a escalação e es 
de seu time, está na hora de jogar. Antes 
partida, rola até um "cara ou corc 
saber de que lado ficará seu time 
o campo de cima e numa pc 
parecida com as das transr 
bol pela TV. Como de costume, se 
cam o jogador que está com a posse « 


As faltas podem ser apitadas, deixando a opção Fou 
ON na tela de opções, Se você quiser pênaltis, a 
Ofíside em ON 


Quando o lançamento é muito longo, o jogo mass 
visão mais ampla do campo. Controle seu jogador p 
ir de encontro à bola 


Seu goleiro pode ser controlado pelo computador 
tela de opções, deixe o goleiro (goalie) em AUTO 


é uma mania nos 
States. Basta li- 
gar a TV toda 
manhã para 

assistir novas 

aventuras. Ele é 
um super-herói 
com alguns tra- 
ços humanos. E 
muitas características de pato. Afinal, ele não se chama 
duck à toa. É um superpato mesmo!!! 

A versão para Game Boy de Darkwing Duck é pratica- 
ente idêntica à versão original para Nintendinho. Trocan- 
; em miúdos; um arraso. Os gráficos são bem. cuidados, a 
úsica é legal e o desafio muito bem sacado, A única diferença 
e há menos inimigos no Game Boy que na versão de NES. 

FOWL é a sigla de uma organização criminosa que 
sola a cidade com crimes. Darkwing Duck, ou seja, 
, tem a missão de acabar com a festa deles. Muitas e 
uitas fases, inimigos a granel e pegadinhas sem fim. 
do isso faz de Darkwing Duck um ótimo game. Tam- 
bém não é para menos: ele chega com a grife Capcom. 
Diversão garantida, E com muita qualidade! 


Eis o nosso herói. Faça 
com que ele pule, corra 
einfernize a vida dos cri- 
minosos. Sacou à cara 
deentezadoqueeletem? 


Toda vez que pintar um 
BO na leia, não hesite: 
“5 em cima dele. À re- 
compensa será uma fase 
SE bônus recheada de 
fens 


O JOGO ROLA EM 
SETE LUGARES. CO- 
MECE PELA PONTE 


(THE NEW BRID- 
GE). É MAIS FÁCIL 


AÇÃO / AVENTURA. 


INDIANA JONES AND THE LAST 
CRUSADE /U.S. Gold 


Aventura 1iogador 


GRÁFICO] SOM | DESAFIO DIVERSÃO 


IndianaJonese 
a Última Cruza- 
da, o filme, foi 
a lançado em 89. 

Três anos e meio 
depois, é com este 
episódio que Indy 
estréia na telinha do 
Game Gear. A U.S, Gold 
fez um game com ótimos grá- 
ficos e música bem superior à média, Mas com um desafio 
capaz de assustar até o mais dedicado Indy. Se fosse um 
pouco mais fácil o jogo seria perfeito. Mesmo assim é uma 
boa pedida. 

São seis fases com scrolls variados, nas quais você deve 
usar toda sua habilidade para resgatar Holy Grail e seu pai. 
Eles foram segiestrados pelos nazistas. Barra pesada, 
meu! Índios pouco amigáveis, cowboys invocados e adver- 
sidades do relevo, como penhascos e desfiladeiros. A vida 
no Velho Oeste não era fácil. 


NEM TUDO 
É TÃO 
RUIM QUANTO 


PARECE. 
INDIANA TEM 
CONTINUES 


Duas cordas paralelasnão pintam à 
toa: pule de uma para outra. E evite 
cair: quanto maior o tombo, mais 
energia você perde 


80 segundos 


Para complicar um pouco mais, você tem apenas oitenta 
segundos para completar cada nível. E a maioria deles é de 


arrancar os cabelos. Em tempo: algumas partes são tão 
fáceis que apenas aumentam a frustração com os níveis 
mais difíceis. Que sacanagem!!! 

Se o seu tempo estiver acabando, corra atrás de 
ampulhetas para ganhar tempo extra. Como você já deve 
imaginar, os relógios de areia são mais raros que água no 
deserto. Se você se amarra em grandes desafios, vá voando 


atrás deste game, Caso contrário, jogue apenas para admirar 
os gráficos. A não ser que você tenha uma fábrica de pilhas 
paraalimentaro seu game 
Gear!!! 


Na terceira fase, quando as 
bolas de fogo começarem a 
cair, pule na hora. Se de- 
morar um segundo, virará 
churrasco 
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A história do game é a mesma da versão PRIMEIRA FASE SEGUNDA FaSSE 
para Mega Drive. Taz-Mania ouve falar de 
uma ave gigante, que bota ovos enormes, e 
logo se assanha para devorá-los. Ele atra- 
vessa florestas, rios, cavernas e templos A aventura de Taz começa ela A floresta ficou mais fechada e 
sagrados tentando encontrar o ovo e saciar floresta. Usando as molas, explore assustadora. Suba nos galhos das 

a gula interminável. Para enfrentar os as partos altas da tela. Há muitos árvorese procure mais franguinhos. 
inimigos, hasta usar o ataque-furação e eles franguinhos para serem devorados. 
serão jogados longe. 


Dá invencibilidade 
temporária E 


Salte na primeira mola da fase, alcançan- Se você cair na lama movediça, não tem 
do a nuvem acima. É a primeira vida problema: com alguns pulos, dá pra se 


pintando livrar 


Para derrotar o primeiro chefe, basta ficar 
girando num dos cantos e deixar o tonto 
tentar chitrá-lo 


O chefe da fase atira três flechas e depois 
vem pracima. Pule as flechas e já fique de 
furação ligado, esperando-o num canto 


TAZ-MANIA / Sega 


1 jogador 


JÉ QUASETODASASFASES PARA DARSALTOS MAIS 


TERCEIRA FASE 


Agora o game complica um pouco. 
As fases ficam maiores e no estilo 
birinto. Se você cair num poço de 
Fsva, perde a vidana hora. Fique esper- 
do com os espinhos no teto e dê pulos 
enos para não perder energia. 


Logo na entrada da fase, suba até o teto e 
wscê encontrará esta vida extra 


Ps entre os dois bumerangues do chefe 
= esré até que ele pule para a plataforma 
= de cima. Quando ele estiver ainda no ar, 
aispeis-o com seu furacão 


TÊM UMA VIDA EXTRA. LONGOS, USE O FURAÇÃO 
PROCURE-A ENQUANTO ESTIVER NO AR 
QUARTA FASE QUINTA FASE 


'Taz-Mania explora os labirintos 
de um templo abandonado. Múmi- 
as e fantasmas serão seus novos 
inimigos. Agora, é preciso fuçar 
muito mais para achar a saída, Se 
pintarem uns blocos impedindo a 
passagem, não vacile: use o furação 
para quebrá-los. 


Na segunda tela da fase, você pode acu- 
mular vidas. Primeiro, apanhe a vida extra 
neste local e pule à direita... 


-.Onde você vai encontrar esta gelatina. 
Deixe Taz-Mania atravessá-la, caindo no 
andar de baixo, onde há outra vida. Em 
seguida jogue-se num buraco, volte ao 
começo da fase e repita o truque quantas 
vezes quiser 


Fique em cima de uma das plataformas, 
apenas esperando o momento em que 
uma das bruxinhas pouse ali. Então, é só 
pegá-la. Depois que você acabar com uma 
das bruxas, você vai pegar a outra facil- 
mente 


Esta fase vai exigir muita preci- 
são no controle do seu persona- 
gem, pois os morrinhos e platafor- 
mas escorregam pacas. Se você 
cair na água, adeus. Fique ligado 
para alguns blocos que tampam a 
passagem. Você vai ter que deto- 
ná-los na marra 


Salte para esta plataforma sem receio de 
cair na água. Quando Taz-Mania estiver 
caindo nela, o inimigo dará um pulo, ce- 
dendo o lugar. Aí é só despachá-lo com o 
furação 


Não marque bobeira. Abra esta passagem 
de blocos com o furacão e você vai achar 
coisas muito interessantes lá embaixo 


O pássaro, último chefe do jogo, só pode 
ser atingido enquanto voa. Quando ele vier 
pra cima de você em ataques rasteiros, 
caia fora. Ele é o dono do ovo que Taz- 
Mania tanto quer comer 


TEST DRIVE TEN OF 


THE BEST 


Se você gosta de dirigir e seu com- 
putador é pelo menos um AT 386, 
corra atrás deste que é um dos mais 
originais simuladores de carros dis- 
poníveis para PC. Car & Driver - Test 
Drive Ten of the Best é um jogo com 
dupla diversão; você dirigi os automó- 
veis ou informa-se em reportagens 
sobre cada máquina ou pista. Com 
um detalhe: são todos artigos reais, 
publicados na famosa revista norte- 
americana Car & Driver, que deu 
nome ao game. 

Car & Drivertem todas as opções de 
um bom simulador e um pouco mais. É 
um dos primeiros simuladores de car- 
ro q ser lançado, após um longo perí- 
odo de hibernação, sem inovações no 
mundo dos games para computador. 


Jogo e informações 

Para começar, você pode instalar no seu 
computador os dois módulos separada- 
mente: só 0 game ou o Magazine (que 
contém o game e os artigos, análises e 
dados técnicos de carros e pistas). No modo 
Magazine, você dispoe de todas as infor- 
mações lécmicas de cada máquina, desde o 
motor até o equipamento de som. Recebe, 
também, imagens digitalizadas dos carros, 
preparadas especialmente para o jogo. Ou 
Seja, não são imagens reais dos originais. 

Nas fichas de cada pista, você fica saben- 
do detalhes sobre: o traçado, qual 0 carro 
mais adequado para cada wma, que cnida- 
dos: tomar, como obter melhor desempe- 
nho etc. 


As 


Você pode correr em pistas planas 
e com relevos, ou testar sua máquina 
edarlindoscavalos-de-paunum páteo 
Só para manobras e exercícios. No 
totalsão 100pções. Vejaas principais 
caracteristicas de algumas delas. 


New York Highway 97 - seque o 
padrão Test Drive, com penhascos 
de um lado e abismo no outro. Tem 
subidas, descidas e curvas perigo- 
sas, é de mão-dupla é tem tráfego. 


Oval Speedway - Pista de Indy, com 
curvas inclinadas, boa para testar 
toda a potência do motor. 


Na Oval, fique na segunda das quatro fai 
xas indicadas na pista, É a mais estável e a 
mais rápida 


Mahomet Drag Strip - Retão com 
perto de 400 metros, que serve só 
para testar o arranque dos carros. 
Nele você não tem opção de câmbio 
automático. 


Car & Driver tem uma grande dose & 
realismo, ao contrário de outros, simulade 
res como 0 GP Unlimited, no qual o cam 
não importa, em detalhes, como u 
máquina real. Você tem 12 opções de visã 
3 dentro do interior do carro é 9 extemas. EE 
todas, você pode sentir as reações: a freml 
levanta-s ou ababe 
se nas freadas, você sente as inclinações n8 
curvas, subidas e ondulações do asfalto. 


TIINIAS 
MAQUINAS 


Você tem 10opçõesdecarros, desde 
clássicos como o Shelby Cobra 66 até o 
mais novo protótipo da Mercedez parao 
Mundial de Marcas, o 11 IMSA. Co- 
nheça alguns deles. 


Mercedez C11 IMSA - E o mais po- 
tente, o mais rápido e veloz. Motor de 
1000 HPs. Cuidado para não decolar 
nas curvas 


Lotus Esprit Turbo - É pau para toda 
aobra. Aceita pistas de alta velocida- 
de ou as sinuosas de baixa 


Corvette ZR1 - É potente, mas grande 
demais. Bom para pistas dealta, na qual 
desenvolve toda a sua potência 


Porsche 959 - Estável e rápido, é um 
dos que tem melhor aceleração. Bom 
para pistas de velocidade média e alta 


O Porsche 959 é muito potente, Por isso, 
não acelers bruscamente na saída das 
curvas. Senão você vai parar na grama 


CONFIGURAÇÃO MÍNIMA 
AT386, 25 MHz, Winchester com 5 


Mega livres, monitor padrão VGA 
e placa de som AdLib, Sound- 
Blaster ou Roland 


Corrida em dupla 

| Infelizmente, Car & Driver permite dar 
penas uma volta em cada pista, Mas isso 
Em uma compensação: ele inova radical- 
pente nas possibilidades de jogo. Em 
Eds as provas, vocênão tem oponentes na 
pesmeira volta. Mas ela fica memorizada e, 
» segunda volta, você disputa com você 
) 

m disso, você pode “linkar” seu com- 
ps=dor ao de um amigo, para disputarem 
= contra o outro, ao mesmo tempo, 


Acessórios 
Você pode jogar Car & Driver com o 
pelado, mouse, ou com joystick, que é o 


pellhor para controlar o carro. 
Pode, ainda, jogar com pedais, embora 
es não vá encontrar facilmente es 


ssário. 


SUPERMAN 
TALESPIN 
TARTARUGA NINJA IV. 


TENNIS JENIFER CAPRIACCI 


TERMINATOR 
TERMINATOR jl 
THUNDER FORCE IV 
TOXIC CRUZADERS 
UNIVERSAL SOLDIER 
WINTER CHALLENGER 
WORLD TROPHY SOCCER 

O RETORNO 

a GAMES 

SUPER NESS 


ADVENTURE (ALT, 
ALIEN X PREDATOR (ALT) 
AMASING TENNIS (ALT) 
AXELAY (ALD. 

BATTLE BLAZER (ALT) 
BEST OF THE BEST (ALT) 
CALIFORNIA GAME (ALT) 
CASTLEVANIA IV 
CHESTER CHETTAR (ALT) 
CHUCK ROOCK (ALT 
CONTRA Ii (ALT) 

D. DRAGON (AL 
DESERT STRIKE (ALT) 
DRAGONS LAIR (ALT) 

FI SUP, DRIVING SUZUK 
F ZERO 

FAMILIA ADANS. 

FATAL FURY (ALT) 

FINAL FIGHT 


LLYFIELO 


5 NAKAJIMA) 
STER 


GOLDEN FIGHT (ALT) 
HOOK (ALT 
HUMONGOUS (ALT) 

JOE MAC (ALT. 

JOE MAG Hi (aih 

JOE MADDEN FOOTRALL 
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MAGIC SWORD (ALT) 


MISTICAL NINJA. 
MUSYA (ALT; 

NGA (ALT) 

PAPER BOY 

PARODILIS (ALT) 

PIT FIGHTER 

POWER ATLETE (ALT 
PRINCE OF PERSIA (ALT) 
RACING DRIVE 

RAMMA MEIA (ALT 


sssssssessssses 


GEORGE FOREMANS (ALT) 100 ADAP. MEGA DRIVE 


KING-OF MONSTERS (ALT) 


Na reta de largada, acompanhe a contagem re- 
gressiva (no alto, à direita) e acelere fogo depois 
que o relógio bater no -1 segundo 


Não tente dar uma de esperto pegando desvios 
para cortar caminho. Depois você será punido 


RIVAL TURF (ALT, 
ROBOCOP Ill 

ROOD RUNESIPAPA LEG. ALT) 
RUSHIN BEAT (ALT) 

S. ADV. ISLAND (ALT) 

S BOWLING (ALT) 
SIMPSONS (ALT, 

SIMPSONS (BART NIGHT MORE) 
SONIC BLASTMAN (ALT) 
SPIDERMAN (ALT) 

STAR WARS (ALT. 

STREET FIGHTER H (ALT), 
STREET FIGHTER Il (ALT) 
SUPER GHOULN'S GHOST 
SUPER SOCCER: 

SUPER TENNIS 

SUPER WRESTLEMANIA 
TARTARUGA NINJA IV (ALT) 
THE COMBATRIBLES (ALT), 
THE LEGEND OF ZELDA 
THE ROCKTEER 

THUNDER FIGHTER (AL 
TINY TOON (ALT) 

TKO (ALT) 

TOP CEAR (ALT), 

TWING VOLEY (ALT 
ULTRAMAN 

UNIVERSAL SOLDIER (ALT) 
WALKEN (ALT) 

WORLD LEAGUE SOCCER 


ss 


8 


g 
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NAL 
ACESSÓRIOS 


ADAP. NINTENDO 60 - 72 
ADAP.S FAMICON/S. NESS 
CONTROLE P/S NESS. 
CONTROLE S. NESS TURBO É 
ESTOJO P. CARTUCHO CR$ 5.000] 
FOTOS COLORIDAS CR$ 30. 
JOYSTICK MEGA DRIVE 

RE P/ MEGA DRIVE 


ses 


888 


EEE: 


M. MOUSE - MAGIC QUEST (ALT) 


APARELHOS 


MEGA CD ROOM 
MEGA DRIVE 

MICRO GENIUS (72 - 60) 
NEO GEO (SÉRIE OURO) 
NEO GEO (SÉRIE PRATA) 
SUPER NESS (BABY) 
SUPER NESS (COMPLETO) 


Na písta de autocrass, evite derrubar os cones cor 
de laranja. Você perde um segundo em cada um 
que derruba 


Quando você força a barra e desliza ou derrapa, q 
fogo informa se fai com a traseira ou dianteira. E 
se você sair, dá o comando para voltar à pista 


ATENÇÃO!!! 
DESPACHAMOS PARA TODO O 
BRASIL 


INCLUSIVE POR TELEFONE 


SOLICITE NO 
FAX O! 


À TABELA POR 
JRREIO!!! 


AMAURY PLA 
FORTALEZA / CE 
FONEIFAX (085) 24-7143 


ENTER 


PREÇ 


FATAL FURY 2/SNK 


106 Mega 12 jogad 


soco fraco 
chute fraco 
soco forte 

chute forte 
pular 
agachar 


ou babando cam a prineira 
versão: de Fatal Fury, ndo foi à loa. À 
SNK, Jumosa fabricante de arcades e do 
prestigiado videogame Neo-Geo, não 
Deca om servico à sempre leve a tradi 
panda produzir antes Dusttho tran 
vos pemetpalmeanto qe do Rule Mas ent 
PARES 2, lp que SNK abusa 
TOO Mas 


Eva do fanido de talo du 


NOS Tra TÃO Pesado (a eteaves 


ne a a 


Into 


RONDA NERO CR OR SO 


vamo da Neifolça:| repre comes 


RETO SME SL URNGUL OS LORD ON PMB DO LED RIA 


URANO LENA UR PORN RED dA ed 


Como no primeiro Fatal Fury, Andy e 
Terey Bogard querem vingar a morte do 
pai, causada por um terrível vilão. Eles 
têm a ajuda do novato Joe Higashi. Os três 
“lobos solitários” treinaram mais um ano co mo 
após o fim da primeira aventura. E Ni x ' 

Mas. quanto ao mecanismo. de Fatal pautar se eg pi ia spend É >-+A ou Es 
Fury 2, esse filme já foi visto antes: você 
comanda um Intador que enfrenta outros 
sete combatentes de locais diferentes do 
globo. Como num famoso gameda Capcom, 
você deve: vencer: todos us adversários 
para terminar o jogo. Graças a Deus! Afi- 
nal, esse tipo de arcade é o mais curtido 
por 99% da moçada que lota as casas de 
fliperama de todo país, Chega de blábláblá 
é saque logo as manhas deste “bonito” 
game: de porrada. 


Leque de fogo - 4.“ ,€e + AouC Barrigada - 4, ? +AouC 


ou rapidamente 
Magia os, A DUE 
Chute de fogo «e; A «Bu D 


e: um dos golpes mais diff 
ceis do game - 4, 4,>, A +BouD 


Soco poderoso - aperte D e solte-o após 10 
segundos 
Luta livre - + perto do inimigo 


Balão-€, > +D 


Magia -€, > + A ou O 


CENTENAS 
BndirEmtos 
Racha-crânio - perto do inimigo, pressione ANTES! 


+ por 2 segundos, * + AouC Bh 


Se você perdeu a edição 28 da revista 
Ação Games que trouxe o álbum 
Superdicas e o 1º envelope com 
adesivos, não se preocupe. 
Preencha o cupom abaixo com seus 
dados completos junte cheque nominal 
à Editora Azul S/A no valor de 
Cr$ 25.000,00 e envie para Revista 
Ação Games/Depto. de Promoções à 
Av. Nações Unidas, 5777 - CEP 05479-900. 
Você vai receber, em pouco tempo, o álbum 
e o envelope com adesivos em sua casa 
sem nenhuma outra despesa. Aproveite para 
completar a sua coleção! 


Chutes no rosto - +, 4 +BouD - 
Chule-rasteira - 4 1, € + B0uD 


CEP. Est. 


im REVISTA 


Facão - apertey 2 segundos, * +B ovD 


tonora 
AIUL 


> Placa a som AdLib para PC 
e umGame Boy. Karl HeinzBrehme, 
tel:(011) 4480302. 


> supér NES completo, um RE 
vision |Il com 17 jogos e dois cartu- 
chos de Mega Drive. Fábio ou! Nando, 
tel.:(011) 856-0341. 


> Master System | completo com 
“quatro cartuchos, um controle tipo 
arcade e pistola. Manuel Perez 
Martinez Júnior, tel.:(071) 357-3915. 


> Super Nintendo completo e 
transcodificado. Eduardo Henrique 
- Rigoni, tel.:(051) 227-3997. 


>» Master System com dois contro- 
les, sete cartuchos e pistola. Dorival 
José Fernandes de Araújo, tel.:(083) 
246-2688. 


> Os cartuchos Ninja Gaiden 2, 
Double Dragon 2 e 3, do sistema 
Nintendo. Felipe Passos Senra, tel. / 
Fax.: (032) 215- 4091. 


> ES Sa oito cartu- 
“chos, pistola e rapid fire. Fernando 

- José Fernandes de Lima, tel.:(011) 
520-6635. 


fr Os cartuchos Super Futebol, 
“Galaxy Force, Gangster Tow e 
“ Marksman Shoting, do Master 
“System. Paulo ou Leonor, tel.:(0192) 
52-0388. 


> Controle Turbo Jet Control com- 
patível com Phantom, Hi Top Game 
e VG 9000. Fábio S. Silva. Rua 21 de 
Março, 543, Centro, CEP 07800-000, 
Francisco Morato, SP. 


> Computador Hot Bit 8000 tipo 
MSX com gravador e manual, mais 
umadaptador de cartuchos de Master 
para Mega Drive. Tadeu Colens 
Ourívio, tel.:(011) 886-9005. 


| Mega Drive com dois controles e 
“ dois cartuchos. Gustavo Martins de 
Oliva, tel.:(011) 574-8861. 


japonês. com três 


: “cartuchos. id Adson. (E pets . 
tel:(0129) 2 aogaso. : 


- : cartuchos e dois controles. César A. 


Foganholo, tel.:(011) 5639-6072. 


> Phantom System completo com 
“ vários cartuchos. Rogério Vilar 


Salvatori, tel:(041) 256-3270. 


- Game Boy com um cartucho e 


bolsa Case Boy e um Pense Bem. 
Cristina, tel.:(0192) 42-5653. 


|» Master System completocom 10 
cartuchos. Antônio M. Montenegro, 
tel:(021) 742-6041. 


> Cartuchos usados de Mega Dri- 
ve, Genesis e Game Gear. Ricardo, 
tels.:(021) 266-0863 ou 226-0152.. 


Pe As edições 01 à 25 da revista 
Ação Games. Glaicon de Souza, 
tel.:(011) 910-2134. 


b- Os cartuchos Indiana Jones, 
Super Futebol e Shinobi, do Master 
System. Tadeu Castro, tel.:(0122) 32- 
1829. 


be O cartucho Super Futebol, do 


Master System. Angelo W. Ferracini, | 


tel.:(0149) 22-1602. 


|» Os cartuchos Aztec Adventure e 
Super Futebol 1, do Master . Rodrigo 
F. Fonseca, tel.(073) 231-5302. 


> Cartuchos usados de Mega Dri- 
ve. Gabriel Nascimento da Costa, 
tel.:(071) 358-7289. 


b> Três cartuchos de Atari mais um 
cartucho Dynacon. Denis Einloft, 
tel.:(051) 334-4908. 


Pirroco, 


b> Super Charger com oito cartu- 
chos mais uma bicicleta BMX Super 
Star por uma bicicleta aro 20. Bruno 
H. Martinhão, tels.:(011) 255-2640 
ou 257-3710. 


> Super Nintendo com dois contro- 


les por Mega drive com dois contro- 
les e cartuchos. Wagner Rover S. 
Barbosa, tel.:(027) 222-7392. 


“D TopGame VG 9000 Double Sys- 


tem com dois controles e dois cartu- 


chos por um Game Boy com cartu- 


“Super NES completo. Rafael F. M. 


ntroles e quatro cartuchos p 


> ie poroutros de meu interesse, 
" Aluesy Antônio Lobo, Estrada das 


Lágrimas, 1400,CEP 04256-310, São. - 
Paulo, SP.. 


D- Mega Drive com dois joyatcie, 


três cartuchos e adaptador RF por 


Super NES com dois controles. 
Renato ou Reinaldo, tels.:(011) 834- 
0042 ou 834-0835. 


> Ocartucho Heavy Nova, do Mega 
Drive por outro de meu interesse. 
Jean Ragonha, tel.:(0194) 41 -7894. 


De Oscartuchos F-22e Art Alive do 
Mega Drive por outros de meu inte- 
resse, Fernando Kassab Vicêncio, 
tel.:(011) 829-2803. 


D Mega Drive com dois joysticks e 
capa de proteção por um Super 
Nintendo com um joystick. Nilton 
Moreira da Silva, tel.:(011) 911-6845. 


D> Tenho cinco cartuchos quentes 
de Super NES, troco dois deles pelo 
cartucho Street Fighter 2. Marcel, 
tel.:(011) 578-6924. 


D> Mega Drive transcodificado com 
um cartucho mais uma bicicleta BMX 
porum Super Nintendo. Elker Santos 
Carvalho, tel.:(034) 845-1324. 


Do cartucho Super R-Type, do 


“Super NES por Zelda ou outro de 
meuinteresse. Fabiano Dias Koike, 
tel.:(065) 321-3445. 


Os cartuchos Gang's Fighter e a 


Double Dragon, do Master System 
por outros de meu interesse. Pablo 
Alves Motta, tel.:(021) 372-2481, 


DD Bicicleta Caloi Cross média por a 


Game Gear completo. Daniel Rodrigo 
de Paiva, tel, :(021) 551-8589, troca 
só com pessoas do Rio de Janeiro. 


PO cartucho Super Futebol 2, do : 


Master System por outro de meu. 


interesse. Rogério Gustavo Weise, : 


tel:(0444) 47-1227. 


DO cartucho Double Dragon, do 
Master System por outro de meu 


interesse. Jefferson S. do Nascimen- 


to, tel.:(021) 590-7891. 


de O Dick Tracy, do Ná 
qe pareça Man 1 ou 
Fratos, tel. (044 


cartu Tom e Jerry, do Ma 
tem por outro de meu intere 
ilvia Karla a Silva Cost 


tive A transe 


Meg 
“ dificado com fonte e nove cartucha 


por um : “Super Nintendo com de 
controles e cartucho. Marcel Ku 


“aba, tel:(0452) 54-2331(à noite) 


Cartuchos para Top Game sis! 


“ maNintendo. Mervin Gomes de So 


za. Caixa Postal, 200, CEP 6838 
000, Tucumã, PA. 


P As edições 01 à 24 da revis 
Ação Games. Francisco C. Big 
Rua Sirius, 473, São Mateus, CE 
08330-380, São Paulo, SP 


> Edição especial 12-E - Só Dic 
- da Ação games. Alexandre Duan 

Rua Soldado J, Alves de Abreu 10 

CEP12280-000, Caçapava, SP. 


> Game Boy em bom estado co 
cartuchos. Francisco Messias A. é 
Oliveira. Trav. Olímpio de Paiva, 10 
Carlito Pamplona, CEP 60000, Fx 
taleza, CE. 


| Oaparelho Tumer, que sintoni 


“canais de TV no Game Gear. Jo 


Marcelo Dias, tel.:(0152) 32-9179 


— PARA 
“ANUNCIAR 


Você escolhe onde quer 
anunciar e escreve seu 
| classificado em uma carta 


- 


ta e nas próximas 3 edições de Ação Games, você vai encontrar 
lopes com 4 figurinhas coloridas que trazem os momentos mais 


ocionantes dos maiores games. Cole no miniálbum que voce ganhou 


bém nesta edição e curta dicas que são lhe bestl 


pore-se para ganhar prêmios alucinantes. Encontrando os vales- 
ndes dentro dos envelopes de figurinhas, você ganha prêmios 


pcriveis! Tem consoles Super Nintendo, fitas de games, camisetas, 
Bonés e jogos para você detonar. Para receber seu prêmio, basta 
Brexar a parte colante do vale-brinde numa folha à parte e preencher 
Eom seus dados completos. Depois ponha num envelope e mande 
Espidinho para a “PROMOÇÃO SUPERDICAS AÇÃO GAMES” 
Coixa Postal 66.254 - CEP: 05389-970 - São Paulo - SP. 

550 300 prêmios para você. 50 em cada edição, Participe feral 


REGULAMENTO: 


1. A Promoção Superdicas Ação 
Games é válida em todo território 
nacional permitindo a participação 
de todas as pessoas que 
adquirirem a revista Ação Games. 

2. Nesta e nas próximas 3 edições 
da revista Ação Games serão 
encartados envelopes contendo 
4 cromos autocolantes cada um. 
Alguns destes envelopes vão trazer 
5 cromos, sendo um deles, vale- 
brinde. 

3. Cada vole-brinde poderá ser 
trocado pelo prêmio descrito no 
mesmo, não podendo haver troca 
de prêmios. 

4. Encontrando um vale-brinde, 

o concorrente deverá anexar o 
porte colante numa folha à parte, 
preencher com seus dados 
completos, como nome, endereço, 
CEP, cidade, estado, telefone e RG 
do ganhador ou responsável 

e enviar para a “Promoção 
Superdicas Ação Games”, Caixa 
Postal 66.254 - CEP 05389-970. 


O verso deverá ser guardado 
como comprovante. 

OBS: o vale-brinde traz, também, 
um número secreto para você 
esclarecer quaisquer dúvidas. 

A ligação é grátis. 


« Os prêmios serão entregues via 


Correio/Sedex acompanhados 

do AR [Aviso de Recebimento) 
expedido junto a Empresa 
Brasileira de Correios e Telégrafos. 


» Os prêmios ficarão em exposição 


na sede da Editora Azul, à 
Av. das Nações Unidas, 5777 - 
Pinheiros - São Paulo - SP. 


* O prazo máximo para retirada/ 


reclamação dos prêmios será de, 
no máximo, 1 80 dias da data de 
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PLAY-GAME EM TODAS AS LOJAS. REMETEMOS PARA TODO O BRASIL. 
O MELHOR PREÇO DO MERCADO. 
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Fax: (085) 234-2545 
- R. Pinheiro Machado, 1407 
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- R. do Oratório, 1240 

= R. Guararapes, 204 

= R. Barão de Mauá, 716 - Centro 
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Tomar um copo de Ovomaltine é tão chocante 
como detonar numa partida de videogame. 
Aúnica diferença é que com Ovomaltine, 
você vai arrepiar sempre. 


